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Jegliche für diese Software bereitgestellte Anleitungen sind digitale Nachbildungen der gedruckten Original- 
Spielanleitungen. Bitte beachte, dass manche der Inhalte für heutige Nutzer womöglich befremdlich 
anmuten können. 

Außerdem werden eventuell Funktionen genannt, die in dieser Version des Spiels nicht genutzt werden 
können. Möglicherweise sind heute nicht mehr aktuelle Verbraucherinformationen, 
wie z. B. Garantiehinweise und Service-Hotlines, enthalten. 


Informationen zu Produkten findest du auf der Nintendo-Website unter: 
www.nintendo.com 
Technische Hilfe und Problemlösungen findest du in der Bedienungsanleitung deiner Wii U- 
Konsole oder unter: 
support.nintendo.com 
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Dieses Qualitáts-Siegel ist die Garantie dafür, 
dass du Nintendo-Qualitát gekauft hast. 
Achte deshalb immer auf dieses Siegel, wenn 
du Spiele oder Zubehör kaufst, damit du 
sicher sein kannst, dass alles einwandfrei zu 
deinem Nintendo-System passt. 


hast. 


Wir danken dir, dass du dich für die PIKMIN™ 2-Disc für dein WiiTM-System entschieden 


WARNUNG: Bitte lies vor Inbetriebnahme des Nintendo® Hardware-Systems, der Disc oder des 
Zubehörs unbedingt die Gesundheits- und Sicherheitshinweise durch, die diesem Produkt beiliegen. 
Diese Anleitung enthält wichtige Sicherheitshinweise. 


Bitte lies die Spielanleitung sorgfältig durch, damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast. 
Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Service-Informationen. Hebe diese Anleitung zum 
Nachschlagen gut auf. 


DIESES SPIEL UNTERSTÜTZT 


: SOWOHL DEN 50HZ (576i)- ALS 
a AUCH DEN 60HZ (480i)-MODUS. 


WICHTIGER RECHTSHINWEIS 

DIESES NINTENDO-SPIEL IST NICHT FUR DEN GEBRAUCH MIT ILLEGALEM ZUBEHOR VORGESEHEN. 
DURCH DEN GEBRAUCH SOLCHEN ZUBEHORS ERLISCHT DIE NINTENDO-PRODUKTGARANTIE. 
DAS KOPIEREN JEGLICHER NINTENDO-SPIELE IST ILLEGAL UND DURCH NATIONALE UND INTER- 
NATIONALE GESETZE ZUM SCHUTZE GEISTIGEN EIGENTUMS STRENGSTENS VERBOTEN. 


DIESE SOFTWARE VERWENDET EINE SCHRIFTART, DIE ENTWEDER VON FONTWORKS INC. ERSTELLT 
WURDE ODER AUF EINER SCHRIFTART DER FONTWORKS INC. BASIERT, DIE AN DAS DESIGN DIESER 
SOFTWARE ANGEPASST WURDE. 


DOLBY, PRO LOGIC, AND THE DOUBLE-D SYMBOL ARE TRADEMARKS OF DOLBY LABORATORIES. 
MANUFACTURED UNDER LICENSE FROM DOLBY LABORATORIES. 


THIS GAME IS PRESENTED IN DOLBY® PRO LOGIC® Il SURROUND SOUND. CONNECT YOUR GAME 
CONSOLE TO A SOUND SYSTEM WITH DOLBY PRO LOGIC, DOLBY PRO LOGIC Il, OR DOLBY PRO 
LOGIC IIx DECODING TO EXPERIENCE THE EXCITEMENT OF SURROUND SOUND. YOU NEED TO 
ENABLE “SURROUND” IN THE SOUND SETTINGS OF THE GAME CONSOLE. 


Nintendo) DA DOLBY. 


© 2004-2009 NINTENDO. 
TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
© 2009 NINTENDO. 


I 
Ein neuer Schicksalsschlag 


für Olimar 


> Spielsteuerung 


+ 


Olimar und Louie steuern 


Erforschen der Oberfläche 


& Vor dem Spiel . 


Sammelt Schätze und 
begleicht die Schulden!. . 


VA Die Auswahl des Gebiets . . 


Challenge-Modus 


6 Weitere Optionen 


Pikmin: Fragen & Antworten... . 


Wissenswertes über Pikmin 


Arten der Pikmin 


Der Spielbildschirm 


Hinweis: Wenn du die Disc das erste Mal in deine 
Wii™-Konsole einlegst, wird überprüft, ob die aktuellste 
Version des Wii-Menüs verfügbar ist. Falls nicht, 
erscheint automatisch der Bildschirm für das Update 
des Wii-Menüs. Wähle 0.K., um fortzufahren. Beachte 
bitte, dass die Wii-Konsole über das aktuellste 
Update des Wii-Menüs verfügen muss, um diese 
Disc abzuspielen. 


Wenn das Wii-Menü auf den neuesten Stand gebracht 

wird, werden Speicherdaten oder Programme, die auf nicht autorisiertem Wege erstellt wurden, 
aus dem Speicher der Wii-Konsole gelöscht, da sie die Wii-Konsole beschädigen und/oder 

Fehler in Spielesoftware verursachen können. Wir möchten darauf hinweisen, dass Nintendo 
keine Garantie für die Funktionsfähigkeit von unlizensierter Software oder unlizensiertem 

Zubehör nach diesem oder einem zukünftigen Update des Wii-Menüs gibt. 


Das Update des Wi-Systemm 
wind gewann 
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Führe die Schnur der Handgelenksschlaufe der Wii-Fernbedienung durch den Haken. Stecke den Nunchuk™ - 
Stecker in den Erweiterungsanschluss an der Unterseite der Wii-Fernbedienung. Führe deine Hand 
durch die Handgelenksschlaufe der Wii-Fernbedienung und nimm die Wii-Fernbedienung sicher in die 
Hand. Justiere den Stopper, so dass die Schlaufe sich nicht vom Handgelenk lösen kann. Gib Acht, 
den Stopper nicht übermäßig festzuziehen. Es genügt, wenn die Schlaufe nicht verrutschen kann. 


VORSICHT: Halte die Wii-Fernbedienung und das Nunchuk stets sicher in der Hand. Bitte verwende 
stets die Wii-Fernbedienungshülle (RVL-022) und die Handgelenksschlaufe der Wii-Fernbedienung, 
um zu verhindern, dass dir die Wii-Fernbedienung beim Spielen aus der Hand gleitet und dadurch 
Schäden an der Umgebung sowie der Wii-Fernbedienung entstehen oder andere Personen verletzt 
werden. Die Wii-Fernbedienungshülle bietet Schutz, falls die Wii-Fernbedienung beim Spielen 
versehentlich aus der Hand gleitet oder fallen gelassen wird. Achte bitte auf ausreichenden 
Abstand zu anderen Personen oder Gegenständen, wenn du Wii-Spiele spielst. Unterbrich das 
Spiel und trockne deine Hände, sollten diese verschwitzt oder feucht sein. Vermeide es außerdem, 
mit der Wii-Fernbedienung stärker zu schwingen als notwendig, da die Wii-Fernbedienung durchaus 
auch auf weniger schwungvolle Bewegungen reagiert. Stelle sicher, das Nunchuk wie beschrieben 
vorzubereiten. Verwende den Haken am Nunchuk-Stecker gemeinsam mit der Schnur der Hand- 
gelenksschlaufe, um zu verhindern, dass sich der Nunchuk-Stecker vom Erweiterungsanschluss 
der Wii-Fernbedienung löst und gegen andere Gegenstände oder Personen schlägt. 


WARNUNG: Nicht geeignet für Kinder unter 36 Monaten. Die Handgelenksschlaufe der Wii-Fern- 
bedienung und das Kabel des Nunchuks können sich um den Hals schnüren. 


HINWEIS: Sollte sich der Control Stick beim Einschalten 
bzw. beim Anschließen an die Wii-Fernbedienung nicht 
in der neutralen Position befinden, so wird diese falsche 
Position als neutrale Position übernommen. Dies führt 
zu einer Fehlfunktion der Steuerung. Lass den Control 
Stick in die zentrale Position zurückkehren und drücke 
auf der Wii-Fernbedienung gleichzeitig für drei Sekunden 
die A-, B-, Plus- und Minus-Knöpfe, um die neutrale 
Position wiederherzustellen. 

Um dies zu verhindern, bewege den Control Stick in 

den folgenden Fällen nicht: 


e beim Einschalten der Wii-Konsole 


e beim Anschließen des Nunchuks an die 
Wii-Fernbedienung 


e beim Starten von Kanälen im Wii-Menü 


e beim Beenden von Wii-Software bzw. Verlassen 
von Kanälen und Zurückkehren zum Wii-Menü 


Control Stick 


A Pkmn 


Um die Wii-Fernbedienung an einer Wii-Konsole zu verwenden, muss sie zunächst registriert werden. 
Die im Lieferumfang der Wii-Konsole befindliche Wii-Fernbedienung ist bereits ab Werk an der 
Konsole registriert. Der Standard-Modus wird verwendet, wenn weitere Wii-Fernbedienungen an 
der Wii-Konsole registriert werden sollen oder wenn du deine ursprüngliche Wii-Fernbedienung 
erneut registrieren willst. Die Registrierung ist notwendig, damit die Wii-Fernbedienung mit der 
Wii-Konsole kommunizieren kann. 
Standard-Modus - Nach erfolgter Registrierung bleibt die Wii-Fernbedienung so lange an der 
Wii-Konsole registriert, bis die Einstellungen durch eine Registrierung dieser Wii-Fernbedienung 
an einer anderen Konsole überschrieben werden. 
Einmal-Modus - Dieser Modus ermöglicht den vorübergehenden Gebrauch deiner Wii-Fernbedienung 
an einer anderen Wii-Konsole sowie den Gebrauch der Wii-Fernbedienung eines Freundes an deiner 
Wii-Konsole. Die in der Wii-Fernbedienung gespeicherten Einstellungen zur Registrierung im 
Standard-Modus werden dadurch nicht überschrieben. In diesem Modus bleibt die Wii-Fernbedienung 
mit der Wii-Konsole verbunden, solange sie eingeschaltet ist. Sobald die Wii-Konsole ausgeschaltet 
wird, geht die Registrierung an der Wii-Konsole verloren. 
e An einer Wii-Konsole können bis zu 16 Wii-Fernbedienungen gleichzeitig registriert sein - zehn 
im Standard-Modus und sechs im Einmal-Modus. 
e Nur eine im Standard-Modus registrierte Wii-Fernbedienung kann die Konsole ein- oder aus- 
schalten. 


Registrierung via Einmal-Modus 

HINWEIS: Die Verwendung dieses Modus setzt die Registrierungskonfigurationen aller Wii-Fern- 
bedienungen außer Kraft, bis die Wii-Konsole ausgeschaltet wird. Wird die Wii-Konsole danach 
wieder eingeschaltet, treten die Konfigurationen des Standard-Modus wieder in Kraft. 


1. Drücke den HOME-Knopf an einer Wii-Fernbedienung, die 
an der Wii-Konsole registriert ist. 


2. Wähle die Option Wii-FB-EINSTELLUNGEN aus dem HOME- 
Menü aus und wähle danach die Option NEU ANMELDEN aus. 

3. Drücke gleichzeitig den 1- und den 2-Knopf auf der Wii- 
Fernbedienung, die an der Wii-Konsole registriert werden soll. 
Die Reihenfolge, in der die Wii-Fernbedienungen registriert 
werden, bestimmt, wer Spieler 1, Spieler 2 usw. ist. 

4. Die Spieler-LED blinkt während des Registrierungsvorganges. 
Halte die Knöpfe gedrückt, bis das Blinken aufhört. Dadurch 
wird signalisiert, dass die Verbindung eingerichtet wurde. 
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Weitere Informationen zur Registrierung erhältst du in der 
Wii-Bedienungsanleitung - Vorbereitung des Systems. 
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Vielen ist der Unterschied zwischen dem 50Hz- und dem 60Hz-Modus nicht bekannt. 
Da die meisten neueren Fernsehgeräte den 60Hz-Modus unterstützen, lohnt es sich, 
herauszufinden, ob dein Fernseher kompatibel ist. Vereinfacht gesagt bezieht sich 
der Begriff Hz (Hertz) auf die Anzahl der Bilder, die pro Sekunde auf dem Bildschirm 
dargestellt werden. 


50Hz stellt 25 Bilder pro Sekunde dar, wohingegen 60Hz annähernd 30 Bilder pro Sekunde darstellt. 
Dies klingt nicht nach einem gravierenden Unterschied, allerdings ist die Qualitätsverbesserung 
auf dem Bildschirm eindeutig zu sehen. Die 60Hz (480i)-Darstellung bietet Spielern eine qualitativ 
hochwertigere Bilddarstellung. Besondere Merkmale sind die sanftere Bildwiedergabe mit reduziertem 
Flimmern und eine optimale Spielgeschwindigkeit, die zu einer großartigen Spielerfahrung beitragen. 


Standardmäßig ist der 50Hz (576i)-Modus ausgewählt. Um den 60Hz (480i)-Modus zu aktivieren, 
wähle diesen Modus bitte in den Wii-Systemeinstellungen unter FERNSEHER aus. Manche, in erster 
Linie ältere, Fernsehgeräte können jedoch keine Spiele im 60Hz (480i)-Modus darstellen. Daher 
kann es bei einem kleinen Prozentsatz der Spieler zu Schwierigkeiten bei der Darstellung dieses 
Spiels auf ihren Fernsehgeräten kommen. Um herauszufinden, ob dein Fernsehgerät den 60Hz 
(480i)-Modus darstellen kann, schlage bitte in der zugehörigen Bedienungsanleitung nach oder 
wende dich an den zuständigen Hersteller. 


Sollte nach dem Wechsel zum 60Hz (480i)-Modus der Bildschirm schwarz bleiben oder ein verzerrtes 
Bild darstellen, ist es wahrscheinlich, dass dein Fernseher den 60Hz (480i)-Modus nicht unterstützt. 
Wenn du den RESET-Knopf der Wii-Konsole betätigst, während du unten auf dem Steuerkreuz gedrückt 
hältst, startet das Wii-System im 50Hz (576i)-Modus neu. Weitere Informationen zur Einstellung 
des Darstellungsmodus erhältst du in der Wii-Bedienungsanleitung - Kanäle und Einstellungen. 
Wenn du zum Anschluss ein Wii-RGB-Kabel (RVL-013) (separat erhältlich) verwendest und das 
Fernsehgerät über einen RGB-Eingang und eine PAL60-Kompatibilität verfügt, oder wenn du zum 
Anschluss ein Wii-Komponenten-Video-Kabel (RVL-011) (separat erhältlich) verwendest und das 
Fernsehgerät über einen Komponenten-Eingang verfügt, erfolgt eine wesentlich schärfere Bild- 
wiedergabe. 


Die EDTV/HDTV (480p)-Darstellung erfolgt progressiv und bietet Spielern die qualitativ 
hochwertigste Bilddarstellung. Besondere Merkmale sind die gestochen scharfe Bild- 

wiedergabe und eine optimale Spielgeschwindigkeit mit stark reduziertem Flimmern, 

die zu einer großartigen Spielerfahrung beitragen. Wir von Nintendo möchten, dass 

die Spieler unsere Spiele unter den bestmöglichen Bedingungen erleben. 

Abhängig von der Kombination des verwendeten Kabels und des Fernsehgerätes kann es jedoch sein, 
dass dieser Modus nicht dargestellt werden kann. Schlage bitte in der zugehörigen Bedienungs- 
anleitung nach oder wende dich an den Hersteller, um zu erfahren, ob dein Fernsehgerät über 
die erforderliche Progressive Scan-Technik verfügt. Stelle außerdem sicher, das Wii-Komponenten- 
Video-Kabel (RVL-011) (separat erhältlich) zu verwenden und Progressive Scan am Fernsehgerät 
zu aktivieren, wenn du diesen Modus auswählst. 

Standardmäßig ist der 50Hz (576i)-Modus ausgewählt. Um den EDTV/HDTV (480p)-Modus zu 
aktivieren, wähle diesen Modus bitte in den Wii-Systemeinstellungen unter FERNSEHER aus. 
Weitere Informationen zur Einstellung des Darstellungsmodus erhältst du in der Wii-Bedienungs- 
anleitung - Kanäle und Einstellungen. 


6 Pikmin 


Die Wii-Fernbedienung kann allein verwendet werden oder in Kombination, wenn weiteres 
Wii-Zubehör angeschlossen wird. Diese Kombinationen lassen sich links- wie rechtshändig 
gebrauchen. 

e Die Anwendung hängt vom jeweiligen Spiel ab. Bitte lies im entsprechenden Abschnitt der 
Spielanleitung nach, um zu erfahren, welche Controller benötigt werden. 


Wii-Fernbedienung in Kombination 
mit Nunchuk 


Um das Spielerlebnis deinen persönlichen Vorlieben anzupassen, kannst du die folgenden 
Einstellungen verändern: 


Lautstärke/Rumble - Dieses Spiel unterstützt den Lautsprecher der Wii-Fernbedienung und 
die Rumble-Funktion. Das Anpassen der Lautstärke des Lautsprechers oder das Aktivieren bzw. 
Deaktivieren der Rumble-Funktion kann im Wii-FB-Einstellungsbildschirm (erreichbar über das 
HOME-Menü) vorgenommen werden. 


Grundsätzlich wird für dieses Spiel die Spracheinstellung der Wii-Konsole übernommen. Das Spiel 
verfügt über fünf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Französisch, Spanisch und Italienisch. 
Wenn für die Wii-Konsole bereits eine dieser Sprachen ausgewählt worden ist, wird diese auto- 

matisch im Spiel verwendet. Ist eine Sprache für die Wii-Konsole ausgewählt worden, die nicht 

oben angeführt ist, wird im Spiel standardmäßig die englische Sprache verwendet. Die im Spiel 
wiedergegebene Sprache lässt sich verändern, indem die Spracheinstellung der Wii-Konsole ver- 
ändert wird. Bitte schlage in der Wii-Bedienungsanleitung - Kanäle und Einstellungen nach, falls 
du weitere Informationen zur Spracheinstellung benötigst. 
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Ein neuer Schicksalsschlag für Olimar 


Olimars sichere Rückkehr zu Hocotate OO 0 0 0 0 0 6 


Das muss der schrecklichste Urlaub in der Geschichte des Universums 
gewesen sein. Als ich die weite Galaxie bereist habe, wurde mein 
geliebtes Raumschiff von einem Asteroiden getroffen und ich 


war gezwungen, auf einem nicht katalogisierten Planeten am 
Rande der Galaxie zu landen! 


Aber ich sollte mich zunächst einmal vorstellen. Ich bin 
Captain Olimar. Egal, was für Schwierigkeiten auch auf 
mich einstürzen, ich bleibe stets ruhig und gefasst - ich 
bin ein alter Hase im Raumfahrtgeschäft, da kann mich 
nichts so leicht erschüttern. Aber zugegeben, das war das 
erste Mal, dass ich mich in so einer schwierigen Situation 
befand. Aber dank der Hilfe von loyalen und furchtlosen 
Aliens, die ich auf den Namen Pikmin taufte, gelang es mir, 
mein Schiff zu reparieren. 


Ich wollte einfach nur nach Hause zu meiner geliebten Familie. 
Und ich hatte für meine Kinder sogar ein einzigartiges Geschenk! 
Während des Abenteuers hatte ich ein glänzendes, scheiben- 


artiges Ding gefunden, das ich mit nach Hause genommen habe. 


Ich bin mir nicht sicher, was das für ein Objekt ist, aber meine 

Kinder mögen seltsames Zeugs und so war ich mir sicher, 

dass sie es lieben würden. Ich konnte es kaum erwarten, 

in die glänzenden Augen meiner Kinder 
zu blicken. Und bei dem Gedanken an 
die leckere Zwiebelsuppe, die meine 
Frau zubereiten würde, lief mir das 
Wasser im Mund zusammen! 


Aber natürlich habe ich über all 
die Freude, meine Familie endlich 
wiedersehen zu können, meinen 
Job nicht vergessen. Und so 
ging ich ins Büro, um zu 
erklären, warum aus 
einem kurzen Urlaub 
eine längere Abwesen- 
heit geworden war. 


Ich hatte ja keine 
Ahnung, welch schreck- 
liche Nachrichten mich 
erwarten würden... 
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000000000000 Hocstate Freight in Nöten! 


Die Firmengeschichte von Hocotate Freight ist lang und illuster, einer 
Gefahr solchen Ausmaßes stand das Unternehmen jedoch noch 
nie gegenüber! Als geschätzter Präsident obliegt es meinem Ver- 
antwortungsbereich, die Rentabilität des Unternehmens zu 
gewährleisten. Ist es aber mein Fehler, dass ich dem jungen 
Louie eine wichtige Lieferung aufgetragen habe? Olimar, 
mein erfahrenster Angestellter, war im Urlaub... und obwohl 
Louie nicht über die Erfahrung verfügte, schien er mir doch 
kompetent genug... 


Als mir Louie die tragische Geschichte erzählte, wie ein 
Weltraumkarnickel sein Schiff angegriffen und seine wert- 
volle Ladung, Pikpik-Karotten, verschlungen hatte, bin ich 
fast von meinem Stuhl gekippt! Damit Hocotate Freight für 
den Verlust aufkommen konnte, musste ich einen Kredit in 

noch nie da gewesener Höhe aufnehmen! Wir sahen uns 
gezwungen, Olimars geliebtes Schiff in seiner Abwesenheit 
zu verkaufen, und selbst damit war uns nicht geholfen! 


Ich war mir sicher, dass wir dem Untergang geweiht sind, bis 
Olimar auf wundersame Weise zurückkehrte! Als ich ihm vom 
bevorstehenden Schicksal seines Schiffs erzählte, ließ er ein 
merkwürdiges Souvenir fallen. Die Sensoren des alten Schiffs 
spielten auf einmal verrückt! Der Scan von Olimars Souve- 
nir ergab einen unglaublichen Wert von 100 Pokos! Der 
Planet der Aliens muss voll von diesen Dingern sein! 


Olimar, Sie und Louie müssen sofort dorthin zurück und 
so viele Schätze wie möglich bergen, um die Schulden 
zu bezahlen und Hocotate Freight zu retten! 
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Control Stick 


Menüoptionen wählen 
Olimar und Louie bewegen 


C-Knopf 


Pikmin entlassen 


Z-Knopf 


> — Kamera hinter Olimar 


_ oder Louie zentrieren 
> Å 
3 
B-Knopf e 
Abbrechen 
Pikmin rufen 0 14 
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O) Minus-Knopf £ 
Anführer a <> 


HOME-Knopf 


HOME-Menii aufrufen 


; Zeigen mit der Wii-Fernbedienung 


f Verwende den Zeiger der Wii-Fernbedienung, um den Bild- 


: schirm-Cursor 623 zu bewegen. Drücke den A-Knopf, um ein 
: Pikmin an diese Stelle zu werfen, oder drücke das Steuer- 


: kreuz nach unten und zeige auf die gewünschte Stelle, um 
Pikmin als Gruppe zu bewegen. Wenn du auf ein faulenzendes 
Pikmin (s. S. 32) zeigst und den B-Knopf drückst, verwendet 
: Olimar oder Louie seine Pfeife und befiehlt den Pikmin, ihm 
: zu folgen. 
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Steuerkreuz 


Menüoptionen wählen 

Cp Pikmin als Gruppe bewegen . 
حك‎ Kamerawinkel ändern 

€ Ansicht vergrößern/verkleinern 4 


A-Knopf 


Symbol oder Option wählen 


Schlag (wenn keine Pikmin 
in der Nähe sind) 


Pikmin-Keime pflücken 


Drücken: Pikmin aufheben 
Loslassen: Pikmin werfen 


+ E $ê Zwischen den Pikmin-Farben 
= wechseln 
(A) + elle $ Zwischen den Pikmin-Arten 


wechseln (Blatt-, Knospen- 
und Blumen-Pikmin) 


Plus-Knopf 


Radarbildschirm (s. 5. 27) 
Meniibildschirm (s. S. 28) 
Itembildschirm (s. S. 28) 


1-Knopf 
Ultra-Bitter-Spray anwenden (s. S. 33) 


2-Knopf 
Ultra-Motivier-Spray anwenden (s. S. 33) 
In Pıkmin 2 werden manche Audioeffekte über den Lautsprecher der Wii-Fernbedienung wieder- 


gegeben. Wenn du den Lautsprecher der Wii-Fernbedienungen in den Einstellungen deaktivierst, 
werden alle Audioeffekte und die Musik über die Lautsprecher des Fernsehgeräts wiedergegeben. 


Weitere Informationen hierzu findest du in der Wii-Bedienungsanleitung - Kanäle und Ein- 
stellungen. 


Vor dem Spiel $ê Das Hauptmenü 


Drücke im Titelbildschirm den A-Knopf, um das Hauptmenü aufzurufen. Nun kannst du zwischen 
den folgenden Optionen wählen: 


Schiebe die Pikmin 2-Disc korrekt in den Disc- 
Schacht der Wii-Konsole. Die Wii-Konsole 
schaltet sich daraufhin automatisch ein. Der 
abgebildete Gesundheits- und Sicherheits- 
bildschirm wird angezeigt. Lies die Informa- 
tionen auf diesem Bildschirm sorgfáltig durch OPTIONEN (s. 5. 42) Hier kannst du die Lautstárke der Soundeffekte regeln sowie andere 
und driicke den A-Knopf. Einstellungen vornehmen. 

Der Gesundheits- und Sicherheitsbildschirm ®. um fortzufahren HIGH SCORES (s. S. 42) Sieh dir die besten Ergebnisse an. 

wird auch dann angezeigt, wenn du die Disc ; 
erst nach dem Einschalten der Wii-Konsole 
einschiebst. 


SPIEL BEGINNEN Ruft den Logbuch-Auswahlbildschirm auf. Hier kannst du ein neues 
Spiel beginnen oder ein gespeichertes Spiel fortsetzen. 


2-SPIELER-MODUS 


(s. 5. 38) SP1 (rot) und SP2 (blau) treten gegeneinander an. 


BONI (s. S. 42) Sieh dir die Filmsequenzen an, die du bisher im Spiel gesehen hast. 


Hinweis: Der Challenge-Modus (s. S. 40) erscheint im Hauptmenü, sobald du einen bestimmten Schatz geborgen 
hast. Versuche, innerhalb des Zeitlimits so viele Punkte wie möglich zu erzielen, indem du Schätze sammelst und 
mit einer begrenzten Anzahl Pikmin gegen Gegner kämpfst. 


O Zeige mit der Wii-Fernbedienung auf den Disc- 
Kanal im Wii-Menú und drücke den A-Knopf. 


Logbuch-Auswahlbildschirm 

Startest du das Spiel zum ersten Mal, wähle ein Log- 

buch, welches mit NEU gekennzeichnet ist. Wenn du 

das nächste Mal spielst, kannst du ein gespeichertes 

Spiel fortsetzen, indem du ein Logbuch wählst, 

welches eine Anzahl von Tagen zeigt. 

Hinweis: 

e Drücke den 1-Knopf, um das ausgewählte Logbuch an 
einer anderen Stelle zu speichern. 

e Um ein ausgewähltes Logbuch zu löschen, drücke den 
2-Knopf. 


RMS MN 


© Der Startbildschirm des Kanals wird angezeigt. 
Wähle START aus und drücke den A-Knopf. 


ar © ادبن‎ @ 


© Es werden Informationen zur Handgelenks- 
schlaufe angezeigt. Stelle sicher, dass die 
Handgelenksschlaufe fest sitzt und drücke 
anschließend den A-Knopf. 


Der Titelbildschirm erscheint. 
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el des 5 Ablauf des Tages 


tl a Mr لو ركهت حخجج)]‎ 


O Während eures Abenteuers werdet ihr bestimmte Schätze finden, die verschlüsselte Karten 
enthalten. Mithilfe dieser Karten öffnen sich euch neue Gebiete. 


Kehre mit Olimar und Louie auf 
den Planeten der Pikmin zurück 
und findet die Schätze! 


Es gibt nur eine Möglichkeit, das Unternehmen 


@ Auswahl des Gebiets E a 


zu retten: Olimar muss zusammen mit seinem Wähle ein Gebiet aus, welches im Laufe des 
Kollegen Louie auf den Planeten der Pikmin Tages erforscht werden soll (s. S. 16). 
zurück, um dort wertvolle Schätze zu bergen. 


© Schatzsuche 


Schließt euch mit den freundlichen Pikmin 
zusammen und durchsucht das Gebiet nach 
Schätzen (s. S. 34). 


Es stehen unbegrenzt viele Tage zum Erforschen 
des Planeten zur Verfügung! 


O 


Sammelt Schátze und zahlt die Sammelt die Pikmin bei 
10 000 Pokos zuriick! © Sonnenuntergang 


Bringt jeden Schatz zum Raumschiff und lasst Nach Sonnenuntergang zeigen sich die ein- 
seinen Wert dort schätzen. Je mehr Schätze ge- heimischen nachtaktiven Kreaturen auf der 
funden werden, desto schneller sind die Schulden Oberfläche des Planeten. Seid also rechtzeitig 
bezahlt. zurück bei eurem Raumschiff, um die Ober- 
fläche des Planeten zu verlassen, bevor diese 
Kreaturen auftauchen. Pikmin, die sich bei 
Sonnenuntergang in ihre Zwiebel begeben, 
können eurem Schiff folgen und sich so in 
Sicherheit bringen. 


x Jedes Pikmin, dass sich nach Sonnenuntergang auf der Oberfläche des Planeten befindet, wird zur 


ne TTT TTT YE) Beute der einheimischen Kreaturen (s. S. 34). 


Jede Art von Pikmin hat einzigartige Fähigkeiten, 
die ihr zu eurem Vorteil einsetzen könnt, um Schätze 
zu finden und zu bergen. 


Schätze finden sich an den ungewöhnlichsten Orten. 
Erforsche zusammen mit Olimar und Louie die Höhlen des 
Planeten, denn in ihren Tiefen könnten sich Schätze 
14 verbergen... pikminz 15 
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Der Planet ist in verschiedene Gebiete unterteilt. Im Laufe eines Tages könnt ihr ein einzelnes 
Gebiet erkunden. Habt ihr einen bestimmten Schatz gefunden, öffnen sich neue Gebiete, die ihr 
erforschen könnt. 


Als Erstes wählst du ein Gebiet aus, welches du zusammen mit Olimar und Louie erforschen möchtest. 
Wähle mithilfe des Control Sticks das Gebiet aus und drücke den A-Knopf. Trefft ihr auf eine 
unbekannte Kreatur oder findet ihr einen Schatz, wird dies in der Piklopädie oder dem Schatzhort 
verzeichnet sowie durch den Begriff NEU auf dem Gebietsauswahl-Bildschirm angezeigt. Drücke 
den Plus-Knopf, um vom Gebietsauswahl-Bildschirm zum Titelbildschirm zurückzukehren. 


Wurden alle Schätze eines Gebiets, sowohl auf der Oberfläche als auch im Untergrund, gefunden, 
wird dies durch eine [Y gezeigt. 


Habt ihr einen Höhleneingang entdeckt, erscheint hier der Name der 
Höhle. Die Zahlen geben an, wie viele Schätze ihr schon gefunden habt 2 2 
und wie viele Schätze es in der Höhle insgesamt zu finden gibt. . 
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Drücke im Gebietsauswahl-Bildschirm links auf dem Steuerkreuz, um die Piklopádie zu öffnen. Nun 
kannst du alles Wissenswerte über Pflanzen und Tiere nachlesen, die du auf euren Erkundungen 
bisher gesehen hast. Wähle mithilfe des Control Sticks einen Eintrag aus, den du dir genauer 
ansehen möchtest. Drücke rechts oder links auf dem Steuerkreuz, um deinen Schatzhort zu öffnen 
und drücke den B-Knopf, um zum Gebietsauswahl-Bildschirm zurückzukehren. 


Habt ihr eine neue Kreatur 
oder Pflanze entdeckt, er- 
scheint das Wort NEU über 
dem Bild. 


Hebt eine Kreatur oder eine Pflanze in der Speziesliste hervor. Mit dem Control Stick 
kannst du außerdem in Olimars Notizen blättern. 


Drücke oben oder unten, um die Ansicht zu vergrößern oder zu verkleinern. 


Wähle mithilfe des A-Knopfes eine Kreatur oder eine Pflanze aus der Speziesliste aus, 
um dir eine Nahaufnahme davon anzusehen. Drücke den A-Knopf, um Pikpik-Karotten 
zu werfen und beobachte die Reaktion der Kreaturen darauf. 


Drückst du den 1-Knopf, versprühst du Ultra-Bitter-Spray (s. S. 33), mit dem du eine 
Kreatur zeitweilig betäuben kannst. 


Drücke den Plus-Knopf, um Olimars Notizen zu lesen. 


6 © © + O 


Drücke im Gebietsauswahl-Bildschirm rechts auf dem Steuerkreuz, um euren Schatzhort zu öffnen. 
Du kannst dir alle Schätze ansehen, die ihr bisher gesammelt habt. Wähle mithilfe des Control 

Sticks den Eintrag aus, den du dir ansehen möchtest. Drücke rechts oder links auf dem Steuer- 
kreuz, um die Piklopädie zu öffnen und drücke den B-Knopf, um zum Gebietsauswahl-Bildschirm 
zurückzukehren. 


Jedes Mal, wenn ihr einen 
Schatz gefunden habt, wird 
er als NEU in der Liste an- 
gezeigt. 


Hinweis: Du kannst die Schätze genauso auswählen und dir Nahaufnahmen von ihnen ansehen, wie du in der 
Piklopädie die Kreaturen betrachtest. Hast du alle Schätze einer einzelnen Serie gesammelt, kannst du dir den 
SLOGAN für jedes Item ansehen, indem du den Minus-Knopf drückst. 


17 


= 
= 
= 
O 
m 
@ 
2 
= 
N 
@ 
== 
um 
@ 
3 
N 
= 
@ 
N 
A 


18 pixminz 


Captain Olimar ist zum ersten Mal auf die Pikmin, eine auf 
merkwürdige Weise hilfreiche Spezies von Aliens, gestoßen, 
nachdem er eine Bruchlandung auf ihrem Planeten hingelegt 
hatte. Diese unentbehrlichen Lebensformen machen das Auf- 
finden und Bergen von wertvollen Schätzen zum reinsten 
Kinderspiel. Eine große Pikmin-Truppe kann selbst die größten 
Bestien einkreisen und überwältigen! 


Pikmin folgen ihrem Anführer auf Schritt und Tritt (s. S. 35). 
Ihr könnt zwar bis zu 100 Pikmin gleichzeitig befehligen, 
diese Zahl könnte aber geringer ausfallen, sollten Pikmin im 
Boden gesät sein, irgendwo arbeiten oder faulenzen (s. S. 32). 
Wenn ihr keine weiteren Pikmin versammeln könnt, obwohl 
die Zahl noch nicht 100 erreicht hat, könnte es sein, dass sich 
irgendwo wilde Pikmin befinden, die ihr noch nicht entdeckt 
habt. 


den Cursor mithilfe der Wii-Fernbedienung auf eine Stelle und drücke den A-Knopf, 
in auf diese Stelle zu werfen. Die Pikmin reagieren ganz automatisch auf die neue 
ng und handeln. Arbeitet eng mit den Pikmin zusammen und die Hindernisse, 


A Gegner bekämpfen 


S 
y 
| 
“| 


Pikmin können sich zusammenschließen und starke 
Gegner besiegen. 


Objekte tragen 


rn se ni ` 
Pikmin können Blütennarben (s. S. 21) und besiegte 
Monster zu ihren Zwiebeln tragen. Sie können auch 
Schätze zum Raumschiff bringen. 


Hindernisse zerquetschen 


Papiertüten, die den Weg versperren, können von 
den Pikmin platt gestampft werden, wenn du Pikmin 
auf die jeweilige Tüte wirfst. 


Teas = 
3 E CE g 


Wände einreißen 


ES A حير‎ A 
E PEZ A FRA 
te! 2 2 agi a 


Pikmin können Wände niederreißen, die den Weg 
versperren. 


Vergrabene Schátze finden 


Weiße Pikmin können vergrabene Schätze finden und 
freilegen. Sieh dir deinen Schatzanzeiger an (s. S. 26), 
wenn du mit Olimar und Louie nach Schätzen suchst. 


Durch den Bau von Brücken können Olimar, Louie 
und die Pikmin neue, bisher unzugängliche Bereiche 
betreten. 
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Die Zwiebeln säen Keime, die zu Pikmin heranwachsen. Wenn sie lange genug 
gewachsen sind, drücke den A-Knopf, um die Pikmin zu pflücken. 


Was sind Zwiebeln? 


Eine Zwiebel sät nicht nur Keime, sondern ist auch 

Nest und Mutterschiff für die Pikmin. Lasst die 

Pikmin in ihrer Zwiebel, bis ihr wieder ihre Hilfe 

braucht. 

> Es gibt rote, blaue und gelbe Zwiebeln. Jede 
bringt Pikmin entsprechend ihrer Farbe hervor. 

> Bei Sonnenuntergang (s. S. 34) kehrt jedes 
Pikmin, welches Olimar oder Louie folgt, 
zu seiner Zwiebel zurück. 

3% Sind bereits 100 Pikmin im Feld, geben die 
Zwiebeln keine neuen Keime ab, sondern 
verwahren sie im Inneren. 


E Pikmin-Keim 
Pikmin pflücken 


Tragen Pikmin Blütennarben oder besiegte Gegner zu ihren Zwiebeln, 
werden diese als Nährstoffe von der Zwiebel verwertet. Sie bildet 
neue Keime. Sobald ein gesätes Pikmin austreibt, stelle Olimar 
oder Louie daneben und drücke den A-Knopf, um es zu pflücken. 
Gerade gepflückte Pikmin folgen entweder Olimar oder Louie, je > 
nachdem, wer von den beiden sie gepflückt hat. Derjenige wird 

von ihnen als ihr Anführer (s. S. 35) angesehen. 


Pikmin rufen und zur Rückkehr auffordern 


Steht Olimar oder Louie unter einer Zwiebel, drücke den A-Knopf, um Pikmin, die der Farbe der Zwiebel 
entsprechen, nach draußen zu rufen oder zur Zwiebel zurückkehren zu lassen. Drücke den Control 
Stick nach oben oder unten, um die Anzahl der Pikmin festzulegen, die du rufen oder zurückschicken 
lassen möchtest und drücke den A-Knopf, um die Anzahl zu bestätigen. 


Die erste Zahl zeigt dir, wie viele Pikmin der Farbe der 
Zwiebel gerade Olimar oder Louie folgen. Die zweite 
Zahl zeigt dir, wie viele Pikmin sich insgesamt im Feld 
befinden. 


Hinweis: 


Befinden sich ausgewachsene Pikmin in der Zwiebel, verlassen die Pikmin in dieser Reihenfolge ihre Zwiebel: 
Blume, Knospe, Blatt. 


e Drücke den A-Knopf, wenn Olimar oder Louie im Lichtkegel des Raumschiffes steht, um lila und weiße Pikmin 
zu rufen. 
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Blütennarben und besiegte Gegner werden zu den Zwiebeln getragen, damit diese 
weitere Pikmin-Keime bildet. 


Knopfprimel 
Um an die Blütennarbe 


F zu gelangen, muss die 
ا9‎ Primel geknickt werden. 


Blütennarben 


Die Zahl auf jeder Blütennarbe gibt an, wie 
viele Pikmin mindestens gebraucht 
werden, um sie zu tragen. wy ` 


Wenn ihr Pikmin tange genug im Boden lasst, werden sie mit der Zeit wachsen und zu 
einer Blume erblühen. Je mehr sie wachsen, desto schneller werden sie. 


Gepflückt 


Gepflückt 
© Gepflückt 


© 


© 


Blatt-Pikmin 


y Knospen-Pikmin 
يه‎ Blumen-Pikmin 


Königinblumen 


Diese Blumen gedeihen in den unterirdischen Höhlen (s. S. 36). Werden 
Pikmin in ihre Blüte geworfen, nehmen sie die Farbe der jeweiligen 
Königinblume an. Um lila und weiße Pikmin zu erhalten, müsst 
ihr Königinblumen in diesen Farben finden und eure Pikmin in ihre 
Blüten werfen. 
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lila und weißen Pikmin Blütennarben 


Raumschiffes, drücke den A-Knopf, um 
oder besiegte Gegner tragen. 


lichen Pikmin in den unterirdischen 
die Pikmin zu rufen. 


Höhlen (s. S. 36) finden kann. 
nutzen diese Pikmin das Raumschiff 
von Olimar und Louie als Nest. Steht 


Olimar oder Louie im Lichtkegel des 
& Man weiß nie, zu welcher Zwiebel die 


Æ Es scheint, dass man diese ungewöhn- 
عاد‎ Da sie keine eigenen Zwiebeln haben, 


Weiße und lila Pikmin 
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Der Spielbildschirm 


Um bei der Schatzsuche erfolgreich zu sein, musst du mit den verschiedenen Anzeigen auf 
dem Bildschirm vertraut sein. Wechsle vom Spielbildschirm zum Pausenbildschirm, von wo aus 
du Zugriff auf eine Menge Informationen zu Pikmin, Gegnern und Items hast. 


Spielbildschirm 


Hier lässt sich die Tageszeit ablesen. 
Erreicht [DJ die äußerste rechte Seite 
des Sonnenmeters, neigt sich der Tag 
dem Ende zu. 


Oben siehst du die Anzahl des Ultra- 
Bitter-Sprays, unten die Zahl des Ultra- 
Motivier-Sprays. 


Die Schadensanzeige des jeweiligen 
Anführers (s. S. 35) wird unten ange- 
zeigt. 


Die Pikmin-Anzeige 


Die obere Zahl zeigt die Anzahl der 
Pikmin, die zum Tragen benötigt 
werden, während die untere Zahl die 
Anzahl der Pikmin angibt, die das 
Objekt gerade tragen. 


Sobald ein bestimmter Schatz geborgen 


wurde, steht dir der Schatzanzeiger zur 


Verfügung. Je weiter der Zeiger nach 
rechts zeigt, desto näher seid ihr an 
einem Schatz. 


Die Zahl zeigt dir, welches Pikmin sich 
neben dem Anführer befindet. Dieses 


wird als Nächstes geworfen (s. S. 31). 


Es können sich nicht mehr als 100 
Pikmin im Feld aufhalten. 
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Hier kannst du sehen, wie viele Pikmin 
insgesamt zur Verfügung stehen. Dazu 
gehören die im Feld, die im Raumschiff 
und die Pikmin, die sich in ihrer Zwiebel 
befinden. 


Pausenbildschirm 


Drücke während des Spiels den Plus-Knopf, um den Pausenbildschirm aufzurufen. Drücke rechts 
oder links auf dem Steuerkreuz, um die Radar-, Menü- und Itembildschirme aufzurufen. 


Radarbildschirm 


Überprüfe die Karte des Gebiets und lass dir eine volle Aufschlüsselung zur Anzahl der Pikmin 
geben. 


Die Zahlen werden in dieser Reihenfolge gezeigt: 
Rot, gelb, blau. 


Die Zahlen werden in dieser Reihenfolge gezeigt: 
Weiß, lila. 
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Menübildschirm 


Drücke im Radarbildschirm rechts auf dem 
Steuerkreuz, um den Menübildschirm aufzu- 
rufen. 


Nun kannst du sehen, wie viele Pokos ihr 
schon verdient habt. Außerdem stehen dir 
folgende Optionen zur Verfügung: 


FORTSETZEN Zurück zum Spiel 
ZUM SONNENUNTERGANG | Beendet den Tag sofort und ruft den Tagesbericht-Bildschirm auf 


Der Menübildschirm im Untergrund (s. S. 36) 


FORTSETZEN Zurück zum Spiel 

AUFGEBEN UND Verzichtet auf die Schätze, die ihr gesammelt habt und flüchtet 
ENTKOMMEN mit euren Pikmin an die Oberfläche 

Itembildschirm 


Driicke im Radarbildschirm links auf dem Steuerkreuz, um den Itembildschirm aufzurufen. 


Die untere Zahl zeigt, wie viele lila Beeren gesammelt 
wurden. Diese Beeren werden benötigt, um das Spray 
herzustellen. 


Die untere Zahl zeigt, wie viele rote Beeren gesammelt 
wurden. Diese Beeren werden benötigt, um das Spray 
herzustellen. 
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Tagesbericht 


Am Ende des Tages fasst das Schiff zusammen, 
wie viele Pokos ihr verdient habt. Drücke den 
A-Knopf, um den nächsten Bildschirm aufzu- 
rufen. 


Anzahl der Pikmin 


Die täglichen Änderungen in der Anzahl der Pikmin kannst du hier einsehen. Drücke den A-Knopf, 
um den Mail-Bildschirm aufzurufen. 


Mail-Bildschirm 


Am Ende eines Tages kannst du Mails lesen, 
die euch euer Boss und eure Familien ge- 
schickt haben. Drücke links und rechts auf 
dem Steuerkreuz, um in den Mails zu blättern. 
Drücke den A-Knopf, um zu entscheiden, ob 
du deinen Fortschritt speichern möchtest. 


l< |] Hey. wisst ihr... ich habe 
mr den Nebenjob nicht be- 
kommen. Der blöde Laden 
stellt nur Teenager mit 
zu viel Makeup ein. 
WE VToIleicht brauche ich 


Hinweis: Nur die letzten 20 empfangenen Mails 
werden gespeichert. 
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Olimar und Louie steuern 


Olimar und Louie können mit den Pikmin interagieren, so dass diese ihnen auf unterschiedliche 


Sobald du weißt, wie man Olimar und Louie richtig steuert, werden die Pikmin dir und Weise folgen. 
deinen Befehlen gehorchen. Du kannst den Charakter steuern, der als Anführer ausgewählt 
wurde (s. S. 35). 


Pikmin-Keime pflücken © 
Um ein gesätes Pikmin zu pflücken, muss sich Olimar oder Louie neben das Pikmin stellen. Drücke 


nun den A-Knopf. Wenn du den A-Knopf mehrfach hintereinander drückst, könnt ihr nacheinander 


mehrere Pikmin pflücken. Arbeiten Olimar und Louie zusammen, werden sie sich beim Pflücke 
Bewege den Control Stick, um den Anführer in die entsprechende Richtung laufen zu lassen. a En on Es nae ae ا‎ eh Sn i 


© Pikmin werfen O 


Sollte sich kein Pikmin in der Nähe befinden, 
können sich Olimar und Louie auch durch 
einen Schlag gegen Gegner zur Wehr setzen, 
auch wenn die Schadenshöhe gering ist. 


Wenn Pikmin Olimar oder Louie folgen, drücke den A-Knopf. Nun wird Olimar oder Louie ein Pikmin 
in seiner unmittelbaren Nähe hochnehmen. Lass den A-Knopf los, um das Pikmin dorthin zu 
werfen, wo der Zeiger hinweist. Das geworfene Pikmin wird sich sofort der neuen Umgebung 
anpassen und auch eine Aktion ausführen, sofern dies erforderlich ist. 


Zeige auf den Bildschirm, um den Drücke den A-Knopf, um ein Pikmin 
Cursor zu bewegen zu werfen 


Andern der Perspektive cp hep oder c'B/ Hinweis: Drückst und hältst du den A-Knopf, werden sich die Pikmin nach Farben sortiert hinter dem Anführer 


= ARTE 5 5 aufstellen. Halte den A-Knopf weiter gedrückt und drücke nun den B-Knopf, um ein Pikmin einer bestimmten 
Drücke oben auf dem Steuerkreuz, um die Höhe der Kamera zu bestimmen. Drücke rechts Farbe zu werfen. Während du den B-Knopf gedrückt hältst, kannst du unten auf dem Steuerkreuz drücken, um 
oder links auf dem Steuerkreuz, um das Sichtfeld zu verkleinern oder zu vergrößern. Drückst die Pikmin in dieser Reihenfolge zu sortieren: Knospen-, Blatt- oder Blumen-Pikmin. Lass den A-Knopf los, 
du den Z-Knopf, wird die Kamera hinter dem Anführer platziert. um das ausgewählte Pikmin zu werfen. Drücke den A-Knopf mehrfach hintereinander, um Pikmin der gleichen 
Hinweis: Drückst und hältst du auf dem Steuerkreuz links oder rechts, kannst du die Kamera so einstellen, Art nacheinander zu werfen. 

dass sie sich auf Augenhöhe von Olimar oder Louie befindet. 


Pikmin entlassen © 


Drücke den C-Knopf, um Pikmin zu entlassen, die dem Anführer gerade folgen. Sie werden dabei 
nach Farben aufgeteilt. Frei gelassene Pikmin beginnen nach einer Weile zu faulenzen (s. S. 32). 
Olimar und Louie können sich aufteilen und jeweils eine eigene Gruppe Pikmin befehligen. 


= 
. 
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Pikmin rufen 


Bewege den Cursor auf faulenzende Pikmin und drücke den B-Knopf, um sie zusammenzurufen und 
einem Anführer zuzuweisen. Betätigt Olimar oder Louie die Pfeife, während er auf den jeweils 
anderen Anführer zeigt, so werden die Pikmin sich beiden anschließen und eine Gruppe bilden. 


Hinweis: Freie Pikmin folgen Olimar oder Louie, wenn dieser sie berührt. 


Pikmin-Gruppen befehligen 


Drücke unten auf dem Steuerkreuz und bewege 
den Cursor mithilfe der Wii-Fernbedienung auf 
die Stelle, zu der die Pikmin hinlaufen sollen. 
Sie werden nun dorthin gehen. Sie handeln 
sofort entsprechend ihrer neuen Umgebung, 
indem sie zum Beispiel Schätze bergen. 


Befehlige die Pikmin als Gruppe! 


Faulenzende, freie Pikmin 


Werden Pikmin entlassen oder werden sie von Olimar oder Louie getrennt, 


bleiben sie an einem Ort und beginnen zu faulenzen. Diese Pikmin werden 
keinem Befehl folgen. Um faulenzende Pikmin zu rufen, zeige auf sie und 
drücke den B-Knopf. Du kannst sie auch berühren. 


Hinweis: 

e Um faulenzende Pikmin schneller zu finden, suche nach den leuchtenden Blättern, 
Knospen oder Blumen auf ihrem Kopf. 

e Vergiss niemals, dass jedes Pikmin, das allein zurückbleibt, nachts den einheimischen 
Kreaturen zum Opfer fällt! 


32 


© 


Mithilfe dieses ultrabitteren Sprays lassen sich 
Gegner kurzzeitig betäuben. Zeige dazu auf die 
gegnerischen Kreaturen und drücke den 1-Knopf. 
Wird eine Kreatur im betäubten Zustand besiegt, 
zerfällt sie zu Staub und zurück bleibt nur ein 
Extrakt aus Nährstoffen, das Pikmin wachsen 
lässt. Betäubte Kreaturen können von den Pikmin 
nicht getragen werden. 


Pen EES a 


Betäubt starke Gegner und greift sie dann an! 


Mit diesem Spray kannst du alle Pikmin in 
eurer Obhut stärken. Ihre Angriffe haben 

zeitweilig mehr Kraft und sie können sich 
schneller bewegen. 


Die Blätter, Knospen und Blumen auf den 
Köpfen der Pikmin leuchten auf, wenn ihre 
Kraft verstärkt wurde. 


Sprays brauen 


Im Laufe eurer Erforschung könntet ihr einzigartige 
Pflanzen, die Dreimasterblumen, finden, die Beeren 

mit besonderer Wirkung hervorbringen. In einigen 

dieser Blumen wachsen rote, in anderen lila Beeren. Blühende 
Sammelt diese Beeren ein und bringt sie zurück zum i 
Schiff, um daraus hochwirksame Sprays zu brauen. 

Für jede Dosis eines Sprays werden zehn Beeren 

benötigt. Aus den lila Beeren lässt sich das 
Ultra-Bitter-Spray herstellen und aus den 

roten Beeren wird Ultra-Motivier-Spray 

gebraut. 
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Erforschen der Oberfläche 


Landet ihr in einem neuen Gebiet, solltet ihr euch zusammen aufmachen und nach seltenen 
und wertvollen Schätzen suchen, die euch viele Pokos einbringen werden. Die freundlichen 
Pikmin habe viele Fähigkeiten, die sie ihrer Umgebung entsprechend anwenden. 


Pikmin befehligen Nahrhafte Blütennarben und Nährstoffe von 
Olimar und Louie können die Pikmin Gegnern sammeln, um die Anzahl der Pikmin 
befehligen und sie dazu bringen, die Zu erhöhen (s. S. 21). 

Aktionen, die du rechts siehst, aus- 


Sufültens Schätze entdecken und bergen (s. S. 19). 


Wände einreißen und Brücken bauen, um neue 
Gebiete zugänglich zu machen (s. S. 19). 


Beeren sammeln, mit denen man wirkungsvolle 
Sprays brauen kann (s. S. 33). 


Eingänge von Löchern und Höhlen ausfindig 
machen (s. S. 36). 


Suche nach Schätzen 


Auf der Oberfläche des Planeten gibt es eine Menge verrückter und wunderbarer Schätze. 
Sobald euch der Schatzanzeiger (s. S. 26) zur Verfügung steht, könnt ihr sehen, ob sich ein 
Schatz in der Nähe befindet. Seid ihr dicht bei einem Schatz, bewegt sich der Pfeil des 
Schatzanzeigers nach rechts. 


© Ruft die Pikmin vor Sonnenuntergang zusammen 


Achte darauf, dass ihr alle faulenzenden Pikmin zu euch ruft, damit sie die Nacht 
überleben! 


ae a 
Überlebende Pikmin pr 


Pikmin, die Olimar oder Louie ké ef Jedes andere Pikmin wird 
folgen den einheimischen nacht- 


£ aktiven Kreaturen zum Opfer 
Pikmin in der Nähe ihrer Zwiebel ww LK fallen. 
Gesäte Pikmin P o 


Schaden an Olimars und Louies Raumanzug 


Erreicht die Schadensanzeige für den Raumanzug von Olimar oder Louie null, muss er in sein 
Raumschiff zurückkehren. Steht die Schadensanzeige für beide Raumanzüge auf null, ist der 


Tag beendet. 


Hinweis: Die Raumanzüge werden über Nacht repariert, so dass sie morgens wieder intakt sind. Befindet 
ihr euch in einer H 1 ihr di verlasst. 
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Unabhangiges Erforschen 


Du kannst Olimar und Louie steuern. Du wechselst den Anführer, indem du den Minus-Knopf 
betätigst. Drückst du den C-Knopf, entlässt du die Pikmin, die gerade dem Anführer folgen. Olimar 
und Louie können sich nun aufteilen und unabhänig voneinander auf Erkundungstour gehen. 


S 2 pflückt P 
a 


> _ befehligt a 


BF ES 
O ووم‎ ors RF 


Olimar schließt sich Louie und den Pikmin an. 


Moe se FTE 


Olimar bewegt sich nun allein. 


© Pikmin mithilfe des 
C-Knopfes entlassen. 


Wechsle den Anführer mit- 
hilfe des Minus-Knopfes. 


wor i ST: 


Louie ruft die Pikmin und geht mit ihnen an einen 
anderen Ort. 


Wechsle mithilfe des 
Minus-Knopfes zwischen 
den Anführern. 


Während Louie ein Auge auf 
die Pikmin hat, ist Olimar 
damit beschäftigt, Pikmin 

zu pflücken. 


A ae. a 5 


Olimar und Louie arbeiten getrennt voneinander mit einer eigenen Gruppe Pikmin. 


Hinweis: 
e Sind Olimar und Louie zusammen, wird derjenige, der nicht Anführer ist, dem momentanen Anführer folgen. 


e Sind die beiden getrennt voneinander, kannst du auf sie zeigen und sie durch Drücken des B-Knopfes dazu 
auffordern, zusammenzuarbeiten (s. 5. 32). 
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Auf in den Untergrund 


Sees eee rones arroces rr sor orcos rocoso roo nenn une 


Findet den Eingang zu einem Loch. Ist der Eingang durch einen 
Stein oder ein anderes Hindernis blockiert, ruft die Pikmin, 
damit sie euch dabei helfen, das Hindernis zu beseitigen. 


Drücke den A-Knopf, wenn ihr vor einem Loch steht, um den 
Bildschirm, den du unten siehst, aufzurufen. Auf die Frage, 


In einem einzelnen Gebiet können sich mehrere 
Löcher befinden. 


Erforschen des 
Untergrunds 


ob ihr das Loch betreten möchtet, antwortest du mit JA. 2 Forschungs-Gondel 
2 
= À 
:© g 
eo er 
v £ 
pl po. 7 
5 Olimar. Louie und alle Pikmin, die sich Jedes arbeitende oder faulenzende Pikmin 
5 momentan unter ihrer Kontrolle befinden kehrt zu seiner Zwiebel oder zum Raumschiff 
& (maximal 100 Pikmin) können ein Loch zurück 
betreten. 1 Gesäte Pikmin bleiben im Boden 


Untergrund 


Sucht nach Schätzen, die ihr zur Forschungs-Gondel bringt. 
Besiegt Kreaturen und bringt sie zur Forschungs-Gondel. 
Reißt Wände und andere Hindernisse ein. 

Sucht nach weiteren Löchern, die euch in tiefere Sublevel 
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Schätze. Aber aufgepasst! Dort unten lauern auch 


viele starke Gegner... 


führen. Sobald ihr einen Sublevel betretet, wird das Spiel 
automatisch gespeichert. 


© Geht ihr wieder an die Oberfläche, kehrt ihr automatisch zu 
eurem Raumschiff zurück, wo ihr eure Schätze verstauen könnt. 


Aufgrund eines extrem starken Magnetfeldes tief unter der Oberfläche >= Wenn ihr nicht mithilfe eines Geysirs zur Oberfläche zurückkehrt, bleiben die Schätze, die 
vergeht die Zeit im Untergrund nicht. Kehrt ihr an die Oberfläche zurück, ihr gefunden habt sowie die besiegten Gegner zurück im Untergrund. 
ist es noch genauso spät wie es war, als ihr in das Loch gestiegen seid. 
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Der Bildschirm ist in der Mitte unterteilt. Spieler 1 sieht sich auf der 
oberen Bildschirmhälfte, Spieler 2 sieht sich auf der unteren Bildschirm- 
hälfte. Die Pikmin werden genau so gesteuert, wie es im eigentlichen 
Spiel der Fall ist. Du gewinnst das Spiel, wenn du als Erster die Murmel 
deines Gegners zu deiner Zwiebel trägst oder wenn du als Erster vier gelbe 
Murmeln findest und sie zu deiner Zwiebel bringst. 


( Regeln 
å g 
~w 

© 


Weitere Regeln 


Jedes deiner Pikmin, das von einem gegnerischen Pikmin besiegt wird, kehrt als 
Keimling zurück zur Zwiebel. 


Pikmin, die von einheimischen Kreaturen gefressen wurden, sind für immer verloren. 


Erreicht die Schadensanzeige eines Spielers null, verliert er seine Pikmin und auch 
den Kampf. 


Findest du eine Kirsche, transportiere sie zur Zwiebel. Du darfst daraufhin einmal das 
Roulette-Rad drehen. Du kannst eine Menge Boni gewinnen, die dir und deinem Team 

helfen oder deinen Gegner blockieren können. Drücke den Minus-Knopf, um den Bonus 
einzusetzen. 


Du musst die Boni nicht sofort einsetzen, sondern kannst bis zu vier Boni sammeln. 


Einstellungsbildschirm 


Wählst du im Hauptmenü die Option 2-SPIELER-MODUS, wird das unten abgebildete Menü geöffnet. 
Wähle mithilfe des Control Sticks die Arena, in der du spielen möchtest. Mithilfe des Steuer- 
kreuzes legst du die Anzahl der Pikmin fest, mit der du den Kampf beginnst. Wenn Spieler 1 den 


A-Knopf drückt, beginnt der Kampf. 


"Senisentreis 


U Rogo 


Regelbildschirm 


O start 


Drückt Spieler 1 im Einstellungsbildschirm 
den Z-Knopf, könnt ihr die Regeln und auch 
die verfügbaren Boni des Roulettes einsehen, 
bevor ihr gegeneinander antretet. 


Auf in den Kampf! 


7 me Kampfregein Ea =- 


5 — 
“Bo Slo مو‎ abo dingo 


o Murmeint 


@ Hol dia Ki 


Zeig deinem Gegner, wer der bessere Pikmin- 
Anführer ist. Nach dem Kampf kehrt ihr zum 
Einstellungsbildschirm zurück. 

Hinweis: Drückst du während des Kampfes den 
Plus-Knopf, kannst du den Kampf beenden und 

zum Einstellungsbildschirm zurückkehren. 


39 


Habt ihr einen besonderen Schatz im Spiel gefunden, erscheint im Hauptmenü 

der neue Challenge-Modus. In diesem Modus musst du so viele Punkte wie möglich 

erspielen, indem du dich mit einer begrenzten Anzahl Pikmin in Gebiete wagst, yA 
in denen extrem viele einheimische Kreaturen leben. Dort musst du unter Zeitdruck 

Schätze finden und bergen. Nimmst du die Herausforderung an? 


Regeln im Challenge-Modus 


Im Challenge-Modus suchst du nach dem Schlüssel, der sich irgendwo in 
dem Gebiet befindet. Hast du ihn gefunden, trägst du ihn zur Forschungs- 
Gondel, um ein Loch zu öffnen, durch das du tiefer in den Untergrund vor- 


die Herausforderung zu beenden. 


٠ À 
dringen kannst. Trage so viele Schätze wie möglich zur Forschungs-Gondel | 2 
und lass dich dann von einem Geysir wieder an die Oberfläsche tragen, um 1 g 5 1 


Das Spiel ist vorbei, wenn 


alle Pikmin verloren sind 


die Zeit abgelaufen ist 


Olimars oder Louies Schadensanzeige auf null fällt 


Einzelspieler- und Kooperativer Modus für 2 Spieler 


Der Challenge-Modus kann von einem Spieler oder von zwei kooperierenden Spielern gespielt 
werden. Im 2-Spieler-Modus steuert Spieler 1 Olimar und Spieler 2 steuert Louie. Im 2-Spieler- 
Modus kannst du nicht zwischen den Anführern wechseln. 

Hinweis: Die High Scores des 1-Spieler Challenge-Modus und 2-Spieler Challenge-Modus werden getrennt 
voneinander auf dem Bildschirm gezeigt. 
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Arenen-Auswahlbildschirm 


Wählst du im Hauptmenü den CHALLENGE-MODUS, wird der Bildschirm aufgerufen, den du unten 
sehen kannst. Nachdem du die Arena ausgewählt hast, kannst du dich entscheiden, ob du als 
Einzelspieler oder im kooperativen Modus für zwei Spieler antreten möchtest. Mit jeder Arena, 
die du bezwingst, öffnest du weitere Arenen. 


Challenge-Modus 


2 yer? 


Schaffst du es, eine Arena zu beenden, ohne ein 
einziges Pikmin zu verlieren, erscheint hier eine 
pinkfarbene Blume. Hast du fiir jede Arena eine 
solche Blume erhalten, wartet unter der Option 
BONI im Hauptmenii eine besondere Uberraschung 
auf dich (s. S. 42). 


Die Regeln 


Drückt Spieler 1 den Z-Knopf im Arenen- 
Auswahlbildschirm, werden die Regeln des 
Challenge-Modus eingeblendet. EN 


Challenge -Regeln 2 


Finde den Schlüssel 
zum nächsten Level! 


Entkomme, bevor 
die Zeit um ist! 


Weiße Blüten zeigen erforschte 
Bereiche, pinke Blüten heißen 
alle Pikmin sind entkommen 


Ergebnisbildschirm 


Mit Ende des Kampfes erscheint der Ergebnis- 
bildschirm und die Punkte werden zusammen- 
gezählt. Nun kannst du dich entscheiden, ob 
du das Spiel speichern möchtest oder nicht. 
Danach kannst du zum Arenen-Auswahlbild- 
schirm zurückkehren. 

Hinweis: Drückst du den Plus-Knopf, kannst du 
sofort zum Arenen-Auswahlbildschirm zurückkehren. 


„nisser ‚We 


Ss WAITS 
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Weitere Optionen 


Wähle im Hauptmenü OPTIONEN, HIGH SCORES oder BONI, um Einstellungen zu ändern, Ergebnisse 
und Punkte zu prüfen oder um dir Filme anzusehen, die du bisher im Spiel gesehen hast. 


Drücke oben und unten auf dem Steuerkreuz oder bewege den Control 
Stick nach oben und unten, um eine der Optionen auszuwählen. Drücke 
links und rechts auf dem Steuerkreuz, um die Einstellungen vorzunehmen. 
Danach drücke den A-Knopf, um die Einstellungen zu bestätigen. 


@ Diese Kreaturen kann man kaum schlagen! 


O Um eine große Kreatur zu besiegen, brauchst du viele Pikmin. Pikmin mögen klein sein, 
aber wenn genügend zusammenarbeiten, können sie sogar große Gegner besiegen. Es gibt 
einige Kreaturen, die sich nur auf eine ganz bestimmte Art und Weise besiegen lassen, zum 
Beispiel, in dem man sie von hinten oder mit Pikmin einer bestimmten Farbe angreift. 
Überleg dir eine gute Strategie, bevor du deine Gefährten in den Kampf schickst. 


Optionen 
Hier kannst du die Lautstärke der Hintergrund- 


AUSIR musik einstellen. 
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SOUNDEFFEKTE Hier kannst du die Lautstärke der Soundeffekte 


einstellen. @ Wie kann ich die Anzahl von Pikmin einer bestimmten Farbe erhöhen? 
DEFLICKER Wähle EIN für eine weichere und AUS für eine O Pikmin tragen von Natur aus Blütennarben und besiegte Kreaturen zur Zwiebel ihrer 


schärfere Darstellung. eigenen Farbe. Nutze dieses Verhalten zu deinem Vorteil. 


Hinweis: Tragen Pikmin eine Blütennarbe, die ihrer eigenen Farbe entspricht, zu ihrer Zwiebel, entstehen 
mehr Pikmin als gewöhnlich!. 


Entlasse Pikmin und gruppiere sie mithilfe des C-Knopfes nach 

Farbe. Drücke dann den B-Knopf, um Pikmin einer bestimmten 

Farbe um den Anführer zu scharen. Durch Drücken des A-Knopfes 
oder betätigen des Steuerkreuzes kannst du den Pikmin Befehle 
erteilen. 


Sieh dir an, wie viele Tage ihr bereits auf Expedition seid und wie 
viele Pikmin ihr verloren habt. Natürlich findest du hier auch noch 
andere interessante Statistiken. Mithilfe des Steuerkreuzes oder des 
Control Sticks kannst du auswählen, was du dir ansehen möchtest. 
Hinweis: Hast du das Spiel durchgespielt, kannst du dir deine Ergebnisse ansehen. 
Du kannst die Ergebnisse von drei Spielen speichern. 


@ Ich möchte eine große Anzahl Pikmin in eine Höhle mitnehmen. 


O Ihr solltet als Erstes die Kreaturen besiegen, die euren Weg zur Höhle blockieren. Eine andere 
Möglichkeit besteht darin, die Pikmin auf Vorsprünge zu werfen, so dass sie Kreaturen oder 
andere Hindernisse umgehen können. Dann suchst du dir und dem Anführer einen Weg zu 
den Pikmin. 


Überleg dir gut, welche Herausforderungen dich in der jeweiligen Höhle erwarten und 
nimm die richtigen Pikmin mit! 


Q Ein Tag ist so kurz! Ich schaffe kaum etwas! 


(AJ Olimar, Louie und du könnt die Zeit am besten nutzen, indem ihr die Pikmin in Gruppen 
autteilt und ihnen unterschiedliche Aufgaben zuweist, die sie zeitgleich erledigen. Und 
vergiss nicht, dass Olimar und Louie auch getrennt voneinander agieren können! So kannst 
du die Zeit noch effektiver nutzen! So können zum Beispiel 20 Pikmin damit beschäftigt 
sein, ein Hinderniss niederzureißen, während 20 andere Pikmin Nährstoffe zur Zwiebel 
tragen und 20 weitere gerade eine einheimische Kreatur bekämpfen. Spielst du mit einem 
Freund, koordiniere dein Vorgehen. Gib zeitgleich unterschiedliche Befehle, um den Tag so 
effektiv wie möglich zu nutzen. 


Schau dir die Filme an, die du bisher freigespielt hast. 
Je weiter du im Spiel fortschreitest, desto mehr Filme 
kannst du dir ansehen. 

Hinweis: Schaffst du es, im Challenge-Modus ausschließlich pink- 


farbene Blumen zu erhalten, kannst du dir auch die abschließende 
Filmsequenz ansehen. 
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